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Koneiden kulttuurisuus

Monille tietokoneen kayttgille tulee pian selvéks, etté koneen "hyotykayttd" on vain yks,
maan erilaisiatoimintoja, muuntelemaan asetuksia ja samalla muokkaamaan systeemiamie-
leisekseen. Tdlainen virittely ottaa erilaisia persoonallisiamuotoja: yksi vai htelee vargja ja
tyOpdydan taustakuvaa, toinen laatii erilaisia oikopolkujaja makroja, kolmas koittaa mak-
simoidalaitteistostairti saatavan suorituskyvyn. Y hteisena nimittg ana kuitenkin on, ettei
tallaisen sédtelyn kohdallalasketa "hy6tysuhdetta’ — saavutettu etu voi lopulta jéada vahéi -

asennoitumisen muutoksesta; virittelyn avulla tietokoneen mahdollisuudet on otettu haltuun,
tuntematon tehty tunnetuksi ja painettu samallaihmisen kéden jdki j&lleen uuteen ympéris-
toon.

L 8hestyn tassa artikkelissa I nternetié samaan tapaan, erilaisen omaehtoisen toiminnan
jasiihen liitettyjen merkitysten perspektiivista. Lahestymistapani on kulttuurintutkimuksel -
linen jailmididen ymmartamiseen pyrkiva. Keskeisin kysymysei siis ole niinkéan millainen
Internet on, kuinka se toimii, vaan kuinka sité kaytetadn — jamiksi. Laitteistot ja ohjelmistot
ovat tietotekniikan kehityksessa tarkegssa roolissa, mutta kulttuurin kannalta tarkeimpia
ovat ihmiset. Richard A. Shwederin (1991) tapaan puhuisin tassi yhteydessa kulttuuripsyko-

logiasta. Teknisen jatavaroita pursuilevan ymparistomme keskell&kin ihmisen kannalta



merkittévimmét todellisuuden ulottuvuudet ovat edelleen aineettomiajaliittyvét siihen
kuinka hahmotamme ja l8hestymme téta todel li suutta.

Samalla pyrin tassa artikkelissa tuottamaan I nternetista erityisen tulkinnan. Néen netin
kulttuurisesti merkittévimpinapiirteind eréét juuri sille omaleimaiset ominaisuudet jara
kennan niiden avulla kuvaa I nternetista postmodernin kulttuurin kokeilukenttand. Samalla
"postmoderni” toivottavasti laskeutuu teoriastaléhemmaks arkisia kaytantdjd, luonnehti-

maan medioituneen nykyel&man sirpal e suutta ja monikerroksi suutta.

Materiaalinen ja aineeton teknologia

Internet on useimmille ihmisille sangen tuore ilmid. Sen juuret ulottuvat kuitenkin lae-
jalle sekatietotekniikan etta viestinnan historiassa. Tietoyhteiskunnan ja digitalisoitumisen
innokkaimmat puolestapuhujat usein korostavat uusien informaati oteknol ogioiden vallan-
kumouksellista luonnetta. Toisaalta monet viestinnan historiaa esittel evét teokset eivét née
mit&an ol ennaista katkosta viestintavalineiden ketjussa: kirjoittamisen sdhkdistaminen tuotti
lennéttimen, laskukoneet loivat puolestaan perustan tietokoneille ja puhelinverkon olemas-
saolo teki mahdolliseksi yhdistdd useitafyysisesti toisilleen kaukaisakayttgia samaan j&-
jestelméédn. (Ks. esim. O'Donnell 1998, Winston 1998.)

Y ksiviivaista kehityshistoriaa miel enkiintoisemman kuvan Internetin paikasta merki-
tysten kartalla saa |ahestymélla sen erikoispiirteita lagemmassa, kdyton ja kulttuurisen hal -
tuunoton kontekstissa. Teknologiaei tall6in nayttaydy niinkaan erillisenaja omalakisena
iImion&, vaan osana harrastuksiin, tyéhon ja sosiaaliseen vuorovaikutukseen liittyvaa merki-
tysten jaidentiteetin rakentamista. Internetin kaltai sessa ilmidssa on erityisen mielenkiin-
toista, etté se rikkoo teknologian ja kulttuurin perintei sté vastakkainasettelua. C.P. Snow
nosti tdman jaon keskustelun kohteeksi jo vuonna 1959 klassi sessa luennossaan "Kaks kul t-
tuurid' (Snow 1959/1998). Siina vastakkain olivat luonnontieteilijét ja humanistit ("literary
intellectuals"), mutta nimi& olennai sempaa on perusako kahteen ryhmaan, "jotka eivét ym-
marratoisiaan, eivét ole toistensa kanssa tekemisissa ja jotka suhtautuvat toisiinsa vahétel -

len jajopaavoimen vihamielisesti” (Ylijoki 1998, 31).



Teknistyvan arjen keskell& téllai sen vastakkai nasettel un séilyttaminen on kéynyt yha
valkeammaks. Humanigtitkin ovat vahitellen joutuneet hyvaksymaén tietokoneet, jos el
muuten niin ainakin tekstinkasittelyn valineind. Sahkoisten apuvalineiden kasvava rooli me-
dioissajakul ttuuriel@méssa yleensa on toisadlta jatkuvasti hamartamassa "teknisen spesia
listin" ja"sisdltotoimittajan” rooleja: voidakseen toimiajoustavasti korkean teknologian | &
pitunkemassa yhtel skunnassa on kyettava ymmartamaén niin vaineiden tarjoamia mahdolli-
suuksia kuin ympéréivaa kulttuuriakin.

Jos kulttuuria ldhestytéén lagjemmassa, kulttuurintutkimuksen suosimassa mielessa
kaiken inhimillisen toiminnan kehyksend, on teknologian erottaminen kulttuurista entista
jarjettomampaa. Se, etta kivikauden ihmiset kéyttivét taidokkaasti savea, tai ettd antiikin
helleeneilld oli kaytdssaan vaskiset aseet ja haarniskat, on olennainen osakyseisia kulttuure-
ja. Kulttuurisen toiminnan vélinetta e voi irrottaa sen sisélldista Myos Internetin kohdalla
"materiaaliset” kulttuurin elementit (palvelinkoneet, verkko ja muu tekninen infrastruktuuri)
sekoittuvat erottamattomasti niihin "aineettomiin” kulttuurin rakenteisiin, joiden kautta
hahmotamme tekniset valineemme ja niiden kdyttdmahdol lisuudet. K&ytannssa Internetin
vallakuin valokaapeleissatal kuvaruuduilla

I hmistieteissa on télla vuosisadalla kiinnitetty paljon huomiota siihen, kuinka kieli
toimii kulttuuristen merkitysten kantagjana. Kielen kohdalla on syyta muistaa, etté kyse on
myds teknologisesti ymmarrettévastailmiosta. Kielemme on viestintdjarjestelma, missi k&
sitteita val itetddn ja kytketdan toisiinsa tietyn systeemin puitteissa. Kéasitesisall 6t ovat peri-
aatteessa riippumattomia kaytetysta viestinnan menetel masta: aanteistg, kirjaimista, tai
vaikkapa viittomista. Kulttuuristen merkitysten hahmottamiseks on olennaista nahda myos
merkin "nakyméton™ puoli, ne kytkennét ja koodit, joiden yhteyteen kyseinen ilmi6 on his-

toriansa kautta sol miutunut.

Tietokonekulttuurin esihistoriaa

Tietokoneet ovat toisaalta kulttuurintutkijalle mielenkiintoisiakohteitasiksi, ettanii-

den historia sijoittuu modernille, hyvin dokumentoidulle ja arkistoidulle nykyajalle. Interne-



tin kehitysta voi puolestaan |8hestya hyvin pitkéle verkon omien resurssien avulla. Monet
verkkokulttuurin varhai sista uranuurtajista ovat edelleen elossa ja séhkopostin avulla tavoi-
tettavissa. Netin nuoruudesta huolimatta kyse on hyvin nopeasti | evinneestailmiéstg, joka
koskettaa eri tavoin jatkuvasti |agjenevaaihmisjoukkoa. Jaottel en seuraavassa tété historiaa
nopeasti kolmeen valjaan periodiin.

Alkujaan kosketus tietotekniikkaan oli hyvin pienen ihmisryhman todellisuutta. Tieto-
koneet olivat hyvin suuriajakaliitalaitteita; ne vaativat mittaviaresurssgjajaolivat siks
vain talouden, hallinnon ja puolustusvoimien eri laitosten kaltaisten organisaatioiden tavoi-
tettavissa. Tata vaihettavoi nimittéd suurtietokoneiden (mainframe) gjaksi. ENIAC oli
k&ynnistynyt enssmmaisen kerran loppuvuodesta 1945; vuoden 1950 vaiheilla maailmassa
oli vain 250 tietokonetta. (Ks. Winston 1998, 227.) Suurtietokoneiden aikaa seuranneet kult-
tuurikaudet voidaan nimeta henkil 6kohtai sen tietokoneen gjaksi (1970-80-luvut) jaInterne-
tin ailkakaudeksi (1990-Iuku).

Laitteiston kehityksen tal prosessorisukupolvien varaan laaditut esitykset tietoteknii-
kasta ovat vain yks tapalahestya konekulttuuria (ks. Jaakko Suomisen artikkeli tassé koko-
elmassa). Kuten Brian Winston (1998, 206-231) on osoittanut Kriittisessa "informaatioval -
lankumouksen" historiassaan, suosittu kuvainformaatioteknol ogian kehityksesta ongel mat-
tomanajayhakiihtyvana marssina el itse asiassa pida paikkaansa. Tietotekniikankin aluesl -
laovat ainakamppailleet erilaiset pyrkimykset ja ndkemykset. Suurtietokonei den aikakau-
della oli kéytanntssa mahdotonta saada toteuttaa pienid mini- tai mikrotietokoneita koskevia
ideoita. Ne eivét sopineet vallitsevaan suurtietokonekulttuuriin, missé tietokone hahmotet-
tiin osana keskitetyn hallinnon g attel utapaa ja kylmén sodan ideologiaa.

Steven Levyn Hacker s-teos kuvaa hyvin tietokoneiden kulttuuri seen k&ytt6on varhai s-
valheessa liittyneita jannitteita. Yliopistoille (Levyn kirjassa nimenomaan MIT:n teknillisal -
le korkeakoululle) saapuneet tietokoneet olivat viralisille kayttgille kontrollin javallan
huipentumia, joiden késittelyn taytyi tapahtua asiantuntijoiden valvonnassajavirallisen pro-
tokollan mukaisesti. Ensimmai set tietokoneharrastgjat hahmottivat tietokoneet kuitenkin
toisin. Levy kokoaa taman g attel utavan keskeiset piirteet "hakkerietiikan™ kuuteen lausu-

maan.



Paasy tietokoneille — samoin kuin mihin tahansa mika saattaisi opettaa sinulle
jotain siitd miten maailmatoimii — tulisi ollargoittamatontajatéydellista
Myonny aina suoran kasittelyn i mperatiiviin [Hands-On Imperative]!

Kaiken informaation tulis olla vapaata.

Epadile auktoriteettia— edisté hajauttamista.

Hakkereitatulis arvioida hakkeroimisensa perusteella, e sellaisten keinotekois-
ten perusteiden kuin arvonimien, ian, rodun tai aseman pohjata
Tietokonedllavoi luoda taidetta ja kauneutta.

Tietokoneet voivat muuttaa €l @amaés parempaan.
(Levy 1984/1994, 40-45.)

Internetin kulttuurisille juurille varhaisten hakkereiden asennoitumisella informaatio-
teknol ogiaan ja sen kayttéon on ollut suurta vaikutusta. "Hakkerointi" on taman asenteen
kannalta avaintermega. Levyn kuvaamille harrastajille 'hack’ tuli merkitsem&an piilevien
mahdollisuuksien oivaltamista, merkityksellista saavutusta, itsetoteutusta tekniikan avulla.
(Vrt. mts. 23.) Tata erityistéa alakulttuuriaja sen konesuhdetta tutkinut sosiopsykologi Sher-
ry Turkle (1984) on nostanut esiin taustallaoleviaristiriitaisia tarpeitac minuuden rakenta-
misen ja hallinnan tunteen saavuttamisen tarpeet tilanteessa, jossa sosiaalinen minuus ei
toimi tyydyttavasti. Seka Turkle ettd Levy tuovat toistuvasti esiin intohimoisten tietokone-
harrastajien monenlaiset ongelmat ihmistenvalisen vuorovaikutuksen alueella. Naista sosi-
adisistaja psykologisista lahtokohdista kumpuavat erityispiirteet ovat osoittautuneet kes-
keisiks tietokonekul ttuurin taustavaikuttgjiks aina Internetin valtakaudelle asti. Eristéyty-
minen on nettikulttuurille vahintéan yhta keskeinen pdamaaréa kuin yhteyksien luominen.

Levy kiinnitté& usein huomionsa varhaisten hakkereiden taydelliseen uppoutumiseen
ohjelmoinnin jatietokoneiden maailmaan, ja siihen sosiaaliseen eristdytymiseen, jopa
kommunikaatiokyvyttomyyteen, mikatahan usein liittyi (ks. esm. mts. 129-138). Sherry
Turkle (1984, 134) mui stuttaa, etta kulttuurit ilmentévét olennaisimpia konfliktejaan siing,
millaiset psyykkiset ongelmat muodostuvat hallitseviks sen piirissa. Oman aikakautemme
ongelmat elvét endé ole seksuaalisen tukahduttamisen ja neuroosien aluetta, mitd Sigmund
Freud tutki omana aikanaan. Vallitsevat oireet ovat useammin tyhjyyden tunteita, kamppai-

|ua epamaarai sen ahdistuksen jatarkoituksettomuuden tunteen kanssa ja kyvyttomyytta yl-



|gpitéd toimiviaihmissuhteita. Konfliktien jaristiriitaisten impulssien monimutkaisesti re-
pimassa maailmassa tietokone den pariin vetdytyminen on eras e @manhallinnan strategia.
Koneet tarjoavat kompleksisen haasteen, mutta toisin kuin sosiaalisessa tilanteessa, tama
haaste perustuu selkeille mekanistisilie periaatteille. Riittavasti ponni stelemalla hakkeri voi
saavuttaa systeemin hallinnan ja saa sen toteuttamaan toiveitaan tavalla, joka on tavallisen
Hakkeri voi olla"velho" tai "guru”, muttatdma on mahdollista vain tietokoneen muo-
dostamassa "vai htoehtoi sessa todel lisuudessa’. Tietoverkottuminen on vastannut t&han toi-
sen todel lisuuden tarpeeseen kahdellatavalla: sen avulla on mahdollistaluoda uudenlaista
yhteisyyttd, joka perustuu tietokoneeseen keskel send yhdistavana tekijana. Toisaaltatdama
todellisuus on "toinen"”, vaihtoehtoinen tila kéyttgjilleen ainoastaan siten, etta se erottautuu
normaalitodel lisuudesta ja sen pelisdannoista. Kuten erés Turklen haastattel emista hakke-

reistatoteaa

Tunnen voimakasta tarvettaollaerilainen .... Hakkerointi ... on toinen maailma. Se
on paikka, missavoin saadanimeditselleni niillajutuillajoissaolen hyva, asioilla
joihin kykenen, jollakin joka tekee minusta erilaisen — erottaa minut muista.
(Turkle 1984, 215-16.)

Toinen vaihe: yhteisollisten verkkojen rakentaminen

Vuotta 1975 voidaan hyvéla syylla pitda tietokonekul ttuurin vedenjakagjana. Tuona
vuonna Popular Electronics-lehti julkaisi Altair 8800 -rakennusohjeet: tietokoneet olivat
tulleet kotien ja harrastajien ulottuville. Samana vuonna avattiin myas Telenet, ensmmai -
nen kaupallinen Arpanet-tietoverkon vastine, joka omalta osaltaan enteili Internetin tul evai-
suutta. Arpanet oli aun perin Y hdysvaltain puolustusministerion rahoittama tietokoneiden
verkkoyhteyksien kokeiluhanke, joka kuitenkin nopeasti lagjeni yliopistojenjatutkimusla-
tosten johdolla kansainvéliseks verkostoksi. Vuonna 1975 voidaan jo kdyténndssa puhua
Internetistd; verkon kansainvalistyminen oli kéynnistynyt, kayttdjat laskettiin tuhansissaja
ensimmaiset keskusteluryhmét oli perustettu. Naisté varhaisista, séhkopostin avulla postitus-



listoina leviavista keskustel ukanavista suosituimmaks: muodostui " SF-lovers', tieteiskirja -
lisuuden harrastagjien lista. Toimivan sdhkdpostiohjelman oli kehittényt Ray Tomlinson
vuonna 1971. (Ks. Zakon 1993-99.)

Jotta ylipd&at&an voitaisiin puhua Internetin kulttuurista, ovat tamankaltai set keskuste-
lukanavat hyvin olennaisia. On olemassa tietoverkkoja ja tietokonei den kayttotapoja, jotka
ovat taysin jollekin kdytannolliselle pddmaarélle disteisia: erilaisiatietokantasovellutuksia,
varastoluettel oita, sahkoista dokumentaatiota. Selkeimmin omaleimaista I nternet-kulttuuria
syntyy kuitenkin tilanteessa, missatietotekniikkairtautuu puhtaasti valineellisestaroolis-
mekaanisen operoinnin sijaan he voivat muodostaa ja viestid merkityksia.

Internet-kulttuurin varhai svaiheissa odotukset olivat korkeallaja optimistiset ennus-
tukset maalailivat maailmaa mullistavia utopioita. "Netizen"-kasitetta (Net Citizen, netti-
kansalainen) esittel evassé teoksessaan Michael ja Ronda Hauben kuvailevat Internetia hal -
litsevaa kulttuuria téhan myontel seen savyyn; heidan mukaansa verkossa vallitsee keskinai -
sen avunannon henki. Verkko vetéa puoleensa osaaviaja g dteleviaihmisig, jotka kaltaisi-
aan |Oytéessdan luovat taysin uudenlaisia kulttuurisen toiminnan muotoja. Perinteisen tie-
donvdityksen ja hallinnon hierarkiat korvautuvat suorilla henkilésuhteilla. Tiedon tuottajan
javastaanottajan roolit sekoittuvat, kukatahansavoi olla"julkaisja’ yhta hyvin kuin "kulu-
tgjakin". Tekijavoi seurata kdyttdjien keskustelua omasta luomuksestaan ja kayttdjat puoles-
taan saada suoraa opastusta tekijoilta. Kollektiiviset ponnistukset, avoimuus, julkisuus ja
sosiaaliset ja maantieteel liset rgat ylittava yhteistyo leimaavat tété tulevaisuuden visiota
(Hauben - Hauben 1997, 3-5.)

On joitakin alueita, joillatéllaiset haaveet ovat toteutuneetkin — ainakin joksikin aikaa.
Kun p8asy Internetiin oli kéytanndssa rajattu parhaiten koulutettuun ja ennakkol uul otto-
mimmin uutta kokeilevaan vaestonosaan (tutkimuslaitosten jayliopistojen vaki), oli gjan-
jakso, jolloin Internetin voi sanoakollektiivisesti luoneen omia pelisdanttjaan. Esimerkiksi
edelleen uusille Internet-kayttgjille painotettava " netiketti”, netissa hyvaksyttava kayttayty-
miskoodisto, perustuu télle myontei sen vuorovaikutuksen kaudelle. (Ks. Shea 1994.) 90-
luvullatapahtunut WWW (World Wide Web)-kayttdliittyman nousu valta-asemaan ja téta

seurannut kayttdamaérien rgjahdys ovat kuitenkin peruuttamattomasti muuttaneet tilannetta.



Toinen merkittdva osa-alue, mistd monet I nternet-kulttuurin omaeimaisista piirteista
periytyvét, on BBS-jarjestelmét. Bulletin Board System, eli séhkdinen ilmoitustaulu koostuu
yksinkertaismmillaan yksityisen harrastajan yllgpitamasta tietokoneesta ohjelmistoineen ja
tunnuksen saatuaan soittgja voi kirjoittaa viestejatoisille jarjestelman kayttgille, lukea, mita
he ovat kirjoittaneet ja mahdollisesti siirtéa modeemiyhteyden yli ohjelmatiedostoja. Taméa
tietokonekulttuurin vaihe kéynnistyi todenteolla vasta 80-luvulla, kun kotitietokoneet olivat
yleistyneet riittavasti (Apple Il -tietokone tuli markkinoille 1978 jalBM PC 1981).
8800:ssa el esimerkiksi ollut sen paremmin ngppéa mistéa kuin monitoriakaan. Lisdlaitteiden
asentaminen PC-laitteeseen voi edelleenkin tuottaa ongel mia mutta alkuvuosina erilaisten
komponenttien, apuohjelmien jamuistin parametrien asettaminen toimintaan vaati melkois-
ta paneutumista. Ei olekaan ihme, ettd suuri joukko alkuai kojen BBS-kayttgjista oli hakke-
reita. Steven Levy nimeda nama toisen sukupolven tietokoneharrastgjat laitteistohakkereiksi
("hardware hackers'). 70- ja 80-luvuillavarttunut harrastgjasukupolvi eros muutamissa
keskei sissa suhteissa 50- ja 60-luvun |8hes yksinomaan teknologi aan uppoutuneista yliopi s-
tohakkereista. Monet BBS-systeemien luojat jayllapitgjét olivat poliittisesti aktiivisia, radi-
kaalgata muuten "systeemid" vastaan. He liittyivét valjdan "vastakulttuuriseen™ kenttéan,
mita yhdisti opiskelijaradikalismin perinne ja vaihtoehtoisten elama@nmuotojen etsinté. Néis-
sa piireissatietokoneet miellettiin vallan jahallinnon valineiksi; Lee Falsensteinin kaltaisten
hakkereiden tavoitteena oli puolestaan tuoda tuo valtatavallisten ihmisten késiin. (Levy
1984/1994, 181.)

Toinen erottavatekijaliittyy tietokoneiden kaupallistumiseen. Ensimmaéisen sukupol-
tuon yhteison hyvaksymalla tavallaitseisarvoa. 80-luvulle tultaessa tietokoneohjelmista oli
kuitenkin tullut kaupallisiatuotteita. Niiden levittédminen, kopioiminen ja muokkaaminen
(hakkeroinnin perusasioita) olivat nyt ristiriidassa kaupallista sektoria hallitsevan tekijanoi-
keuslainsé&dannon kanssa. Klassinen esimerkki tasté oli nuoren Bill Gatesin yhteentbrmays
hakkeriyhteistn kanssa: Gates nimitti hanen ja Paul Allenin Altairille kehittémaa Basic-
versiotaluvattal evittivid hakkereita varkaiks julkisessakirjeessd jo vuonna 1975. (Mts.
229.) Myohempi kehitys on vakiinnuttanut Microsoft-vastaisuuden yhdeks nakyvaks ossk-



s Internetin vastakulttuurisia ulottuvuuksia. Viime vuosina nettikayttgien kollektiivisesti
kehittamd, suomalaisen Linus Torvaldsin luoma Linux-kayttojérjestelma on noussut ei-
kaupallisten, demokraattisten ja |éhdekoodin julkisuutta vaativien pyrintdjen keulakuvaks.
Kun ihmisten mielikuva- ja kokemusmaailmassa mikrotietokoneet alkoivat syrjayttéa
julkishallinnon ty6juhdat, suurtietokoneet, astuivat ne myds julkisen jayhteisollisen alueelta
kohti yksityistd, henkil 6kohtaista ja vapaa-aikaa. Hakkerimentaliteettiin aina liittynyt sosi-
adisesta"readimaallmasta’ vetéytyminen sai tdman kehityskulun my6ta uusia muotojaja
toteutumismahdollisuuksia. Y ksityisten yllgpitdmid, "maanalaista” tietokonekulttuuria edus-
taviaBBS-jarjestel mia tutkineet Gordon Meyer jaJim Thomas (1990) korostavat niissaval -
litsevaa leikittelevan kapinal lista asennetta. " Piraatti purkkien" maailmaan uppoutuvat har-
rastajat tuntuvat olevan samanaikaisesti tysin vakavissaan auktoriteettien vastai suudessaan
jatoisaaltatoiminnassaon paljon leikin jafantasian piirteita ("Dark Avenger” -tyylisine sa
lanimineen). Meyer ja Thomas nékevét taman tyypillisena postmodernin kulttuurin omi-

nai spiirteena.

Kolmas vaihe: | nternetin aikakausi

1990-luvulle saavuttaessa Internet yhdisti fyysisesti jo yli satatuhatta tietokonetta; ver-
lisyyden téytyi kuitenkin @rantua huomattavasti, etta jarjestelmé olisi astunut yliopistoista
ja tutkimuslatoksista |dhemmaks tavalisa ihmisia Tim Berners-Leen eurooppalaisessa
hiukkasfysiikan tutkimuslaitoksessa CERN:issa vuonna 1991 julkistama World Wide Web
muodostui tallaiseksi suureksi harppaukseksi. Hypertekstin periaatteita soveltava sivunku-
vauskieli (HTML) sali tekstin yhdistamisen kuviin, &nitiedostoihin tai vaikkapa animaati-
oihin ja siirtymisen uusille sivuille tai ohjelmatiedostoihin yksinkertaisesti hiirella osoitta-
mallaja napsauttamalla.

Tiedonhaun ja -hallinnan ongelmat olivat jo pitkéan olleet nopeasti lagenevan netin
todellisuutta ja tekstipohjaiset hakemistot ja hakuohjelmat (gopher, archie) vastasivat todel-
liseen tilaukseen. HenkilOkohtasissa tietokoneissa yleistynyt graafinen kayttoliittyma (Ap-

plen Mac OS, Microsoft Windows) teki mahdolliseks tiedostojen selailun ilman ngppdimil-
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t& annettavia komentoja. Suurille kayttgaryhmille Internet tuli todeks vasta téssa vaiheessa:
Netscape (alkujaan Mosaic) tai sitd seurannut M S Internet Explorer -selainohjelma avasivat
ikkunan nettiin.

aktiivisuutta. WWW ja selainohjelmat kuitenkin muuttivat perustilannetta ja toivat sen aske-
leen ldhemmaks (oletettavasti "passivida') twkatsdijaa, jonka ainoa ndkyva aktiviteetti
yleensd on kaukosddtimen ngppéinten painelu. Vahtoehtoisesti linkkien napsauttelussa voi
ndhda aktiivista yhteyksien rakennusta ja téten laadullisia peruseroja verrattuna tv-katseluun
(vrt. Johnson 1997, 108-9). Selainohjelmien vamistgjat ovat osaltaan pyrkineet suuntae-
maan netin kehitystd passivisempaan (ta vaivattomampaan) suuntaan lanseeraamalla "ka
navia' (channels) selaintensa osiksi. Ajatuksena on ehka ollut tavoitella tv:n suuria kaytté
jaméaria tuomalla netin kayttd lahemmaks kanavien selailulle perustuvaa katsel utapaa.

Tama kehityssuunta e ainakaan toistaiseks ole toteutunut. Netin pullonkaulat, esi-
merkiks kotiin tuleva modeemiyhteys, rgoittavat mahdollisuutta ruudun téyttéavien video-
esitysten tai elokuvien jakeluun. Verkon valityksella ryhmissa pelattavat tietokonepelit kier-
tavét toistaiseks tehokkaimmin siirtokapasiteetin rgjoituksia (ks. Aki Jarvisen artikkeli tassa
kokoelmassa). 80-luvun visiondarit kuvittelivat tietokonekulttuurin tulevaisuuden painottu-
van kolmiulotteisiin virtuaalitodellisuuksiin. Esimerkiks Jaron Lanier puhui astumisesta
"postsymbolisen kommunikaation" aikaan, missa visuaalisesti esitettéavien objektien suora
manipulaatio korvaa kirjoitetun tekstin ylivallan. Tutkimukset osoittavat kuitenkin, dté séh-
koposti on vakiinnuttanut merkityksensa tarkeimpéana Internetin mahdollistamana palveluna
(ks. esim. Virola et a. 1999, 69-70). My6s WWW-sivut ovat graafisista el ementeistdan huo-
limatta edelleen padosin tekstia Jatkuvaan kuvavirtaan perustuvan television Sijaan netin
kayttd nayttaisikin perivén muiden aiempien kulttuurimuotojen piirteitd ja tehtévia esimer-
kiks kirjeenvaihto, péivan uutisehtien sdlailu ja vapaagan seuranhaku (puhdimen "pu-
linaboksien" tapaan) sujuvat nykyaan myos Internetin valityksel &

Internetin kulttuurisesta luonteesta on vuosituhannen vaihteessa enda vaikea puhua yk-
skdssa. Yhden yhtendisen kulttuurin ja eetoksen sijaan netissa vallitsee pluralismi; hyvin
erilaiset kayttotarkoitukset, henkilokohtaiset, yhteisolliset, kaupalliset ja aatteelliset paamaé

taamaan kuin pienen murto-osan verkon tarjoamista palveluista ja sisall6ista. Teknologisesti
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avantgardistisen ja radikaalin "postmodernismin” on syrjayttanyt arkisempi postmoderni

kulttuurinen tilanne — yll &ttavien rinnastusten ja sirpal emai suuden kul ttuuri sal aatti.

Virtuaalinen yhteisollisyys?

Vield 1990-luvun alkupuolella utopistiset ndkemykset verkosta vallitsivat, vaikka kriit-
tisempid danenpainoja alkoi myo6s jo kuulua. Esimerkiks Howard Rheingold pyrki 1993
Ilmestyneessa teoksessaan maédrittelemaén nettikulttuurille keskeiseks muodostunutta "vi r-

tuaalisen yhteison" ideaa:

Virtuaaliset yhteistt ovat sosiaalisia muodostelmia, joitailmaantuu Netissa kun tar-
peeksi monet ihmiset kdyvét siellatarpeeks pitkaan julkisia keskusteluja, riittavalla
inhimillisellatunteella, ja he muodostavat kyberavaruudessa henkil 6suhteiden ver-
kostoja. (Rheingold 1993, 5.)

Téllaiset henkilésuhteiden verkostot ovat edelleen hyvinkin mahdollisia, mutta avoin
Internet el sellasenaan parhaalla mahdollisella tavalla kannusta niiden syntymiseen. Rhein-
goldin virtuaaliyhteison mallina onkin toiminut The Well (Whole Earth 'lectronic Link) -
palvelu San Franciscossa, hengeltdan liberaali ja enimméakseen koulutettujen "diittikayttgi-
en' muodostama ympéristd. Peter Deutschin kaltainen ensimmaéisen sukupolven hakkeri
saattol vield alkuvuodesta 1994 kirjoittaa innostuneesti siitd yhteisollisesta hengestd, mikéa
netissa vallitsee, ja kuinka taméa yhteiso vaatii uusilta palveluilta jonkinlaista ei-kaupallista,
netin vaihtoehtoiseen gatusmaailmaan soveltuvaa ulottuvuutta (Deutsch 1994). Jaettuihin
intresseihin pohjautuva yhteisollisyys oli kuitenkin joutumassa monenlaisiin ristipaineisiin.

Eras ndkyva piirre, mika on aina ollut uhkaamassa pyrkimyksialuoda omaleimaistaja
yhtendista | nternet-kulttuuria, on seurausta netin kayttgjista itsestéan. Tietokoneiden jatieto-
liikenneohjelmien parissa puuhastelu vaati pitkdan erityista viehtymysta monimutkaisiin
teknisiin jérjestelmiin jatasta seuraavaa asiantuntemusta. Paasy nettiin el edel lyttanyt ensi-
sijaisesti sosiaalisia vuorovaikutustaitoja, vaan, painvastoin, taipumusta eristdytyd muusta

maailmasta koneiden pariin. Aggressiivinen ja epasosi aalinen kayttaytyminen onkin ollut
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nettikulttuuriin olennaisesti liittyva piirre, mité nettikayttoa markkinoivat "I nternet-
evankelistat" elvat ole mielell&an ottaneet esille.
on nettikulttuuria siind missa John Perry Barlow'n kuuluisa Internetin itsendisyysjulistuskin
(Barlow 1996). Barlow'n kirjoitus oli vastareaktio Y hdysvall oi ssa s8&dettyyn netin sisdlté
méa " séadyttomyyttd' (ja samalla sananvapautta) rajoittamaan pyrkineeseen lakiin (CDA,
Communications Decency Act). Kyberpunk-tieteiskirjallisuuden mieleen tuovin sanavalin-
noin Barlow puolustaa nettid itsend send ja omal akisena alueena. Tama "kyberavaruus' on
aineeton, gjatuksistaja niiden ilmaisuista koostuva oma erillinen todel lisuutensa, eikafyysi-
sen maailman lainsdéatgillatulisi olla mitdan oikeutta puuttua sen asioihin.
Véitétte [fyysisen maailman lainséétdjét] etté meidan keskuudessamme on ongelmia
joitateidan taytyy ryhtyéa ratkomaan. K &ytétte t&ta tekosyyné vallataksenne aluei-
tamme. Monianéista ongelmista ei ole olemassa. Missa todellisia konflikteja on,
missa on epakohtia, sielléd me itse tunnistamme ne ja puutumme niihin omilla mene-
telmilldmme. Me teemme oman yhtei skuntasopimuksemme. Tama halinto kehkey-
tyy meidan maailmamme olosuhtei den mukaan, e teidan. Meldan maailmamme on

erilainen. (Barlow 1996.)

Usenet-uutisryhmien kehitys on erés esimerkki ongelmista, joihin netin itsehallinto on
ndisemmaksi, on myos aggression ja vihamielisyyden mééré kasvanut. Lemmikkiel&inten
harrastajien uutisryhmiin kirjoitellaan viestej 4, joissa kuvaillaan el énten tappamista ja kidu-
tusta, poliittiset jarasistiset vihamielisyydet kukoistavat ja uutisryhmiin kirjoittavien sdhko-
postiosoitteita kerétaan rutiininomai sesti pornografiaa kaupittel evien roskapostitusten tar-
peisiin. Barlow'n juhlimafyysisten sidoksien jarajoitusten puuttuminen merkitsee kaanto-
puolenaan my6s suurempaa vapalitta harjoittaa verbaalista vakivaltaa piittaamatta toisen
ihmisarvosta. "On kai helpompaa ollatorkedjos e tarvitse kohdata toista kasvokkain™, kir-
joittaayks nettikayttga. "Tietokoneen vélityksalla voi sanoa mitavain." (Hauben & Hau-
ben 1997, 26.)
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My0s tietokonekulttuurin historiassa arvoonsa nostettu hakkeri-nimitys on saanut suu-
ren yleison silmissa kyseenalaisen varauksen. 90-luvun mielikuvaan hakkeristaei ole niin-
k&a8n juurtunut vapaan informaation ristiretkel &isen tai virtuoosimaisen ohjelmoijan piirteita,
vaan |ahi nn& hui pputeknol ogiaa vastuuttomasti kayttavan nuorisorikollisen ulottuvuus.
Hakkerin julkinen kuva on huono; hén on systeemimurtoihin syyllistyva hdmaramies, oh-
jelmien kopiosuojauksia purkava piraatti tai pahimmillaan virusohjelmoija, jonka tarkoituk-
senaon levittaa pelkoa ja havitysta (vrt. Suominen 1997). Steven Levy (1984/1994, 372) on
todennut kolmannen sukupolven hakkereista, etté heille e koskaan kehittynyt aiempien
hakkerien tapaan yhtei sdllisyyden tunnetta. Meyer ja Thomas (1990, 27-28) siteeraavat esi-
merkkeja hakkeriboksien sisaisisté kiistoista, missa kokeneemmeat harrastgjat koittavat
(usein turhaan) tarjota nuoremmilleen jonkinlaisiatekojen riskeihin, laillisuuteen ja morae-
liin liittyvia suuntavi ivoja.

Vanhojen ja uusien hakkereiden voi ndhdé kohdanneen tietokoneet jatietoverkon eri
kulttuurikehityksen vaiheessa, mista johtuen heidan positionsa suhteessa niihin on erilainen.
K ehityksen varhai svaihei ssa rakentamisen rooli korostui: tietokoneiden ja ohjelmistojen
rgjoitukset olivat ilmeisiajataidokas 'hack’ lisasi hakkerin omiatoimintamahdollisuuksia
systeemissd. Myohempi, Internet-verkon ja miljoonien tietokoneiden todel lisuus muistuttaa
toimintaympéristond enemman téyteen rakennettua urbaania milj66ta. Tuhoaminen ja sot-
keminen ovat myds anonyymiksi ja vieraannuttavaks koetun kaupunkiympériston todelli-
suutta; nykyisessa tietoverkkokulttuurissa samantyyppisia piirteité | oytyy jossain maarin
nuoremman hakkeripolven toiminnasta.

Sosiaalisen syrjaytymisen, voimattomuuden ja vihan tunteiden luomalle perustalle tie-
tokoneen hallinnan tarjoama voiman tunne voi olla hyvin vahva motivoivatekija. Esmer-
kiksi systeemimurroillaan nettilegendaks noussut Kevin Mitnick oli valmis kayttamaan | &
hes loputtomiin aikaa ja vaivaa murtautuakseen yha paremmin suojattuihin jarjestelmiin.
Kiinni j&&minen jarangaistukset eivat myoskadn vaikuttaneet Mitnickin toimintaan. Hanen
kohdallaan suojausten murtamisesta ja resurssien laittomasta kaytosta saatu vallan tunne oli
johtanut selvaan pakkomielteeseen. (Ks. esim. Hafner & Markoff 1995.)

Nettikulttuurin "pimeda puolta’ edustavat myos viruskirjoittajat, jotka kayvét kil pe:
juoksua torjuntaohjel mistojen kehittdjien kanssa. Tietokoneiden symbolisesti merkittéva

rooli jarjestyksen javallan valikappa eina houkuttel ee myds kulttuurisen vastavoiman — ha
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jottamisen, sekoittamisen, hadirinndn — haltuunottoon. (Viruskirjoittgjien symbolisesta vasta-
positiosta, kuvitteel lisesta varjomaailmasta ks. esim. Salo 1994.)

[esimerkkien kuvitus: ruutukaappauksia selaimen ikkunasta)

(http://www.2600.com/phrack/) toimii samallaylikansallisellaja monikulttuurisella verkos-
tojen areenalla esimerkiksi Microsoftin suuren palvelukokonai suuden
(http://www.microsoft.com) tai Sallan Poropuiston kanssa (http://www.salla.fi/Poropuisto/).
Selaimen ikkunassa ne kaikki ovat ainakin néenndisesti samallalahtoviivalla, niin margi-
naalinen kuin valtaapitévakin: niiden tavoittamiseen tarvitaan vain oikea verkko-osoite.
Ké&ytannossa suuryritykset kuitenkin pystyvéat kayttdmaan enemman resurssejaja ohjaamaan
kayttdien enemmiston sangen tehokkaasti omille sivuilleen. Voi kysyd, nakyvéatko varhai-
sen nettikulttuurin julkilausutut, avoimuuteen, demokraatti suuteen ja uudenl ai seen yhtei sol -
lisyyteen liitetyt tavoitteet enda paljoakaan nykyisessa I nternetissé. Kun media-aan suuryri-
tykset ovat saapuneet nettiin, on esimerkiks "netissa kukatahansaonjulkaisija’ -gjatusjou-
tunut koetukselle; tavaramerkkien ja tekijanoikeuksien haltijat ovat ryhtyneet oikeustoimiin
sulkeakseen harrastgjien tv-sarjoille ta artistellle omistamia sivustoja (kuuluisimpana Par a-
mount/Viacomin hyokkaykset Star Trek -fanisivustoja kohtaan; ks. esim. Salkowski 1997).
Nettikulttuurin "omaakisuus' on toistuvasti tormayskurssilla valtakulttuurin kontrollipyr-
kimysten kanssa, esimerkkeina vaikkapa anonyymisyydelle, informaation vapaalle kierré-
tamiselle ja muuntelulle seka sananvapaudel le annetut painotukset.

On vidlaliian varhaista sanoa, kuinka lagjakantoiseks jamerkittavaks Internetin kult-
tuurinen rooli tulee lopulta kéytanndssd muodostumaan. V erkkokulttuurin puol estapuhujat
nékevéat utooppisen mahdollisuuden edelleen merkittavana: netti 1agjentaa yksilon vapauksia
javai kutusmahdollisuuksia, voimavarojajatarjoaatilaisuuksia identiteettien rakentamiseen
alempaa paljon radikaal e mmissa muodoissa; sen perusta on hgjautettu eikéa hierarkkinen,
mika johtaa kulttuurisen sallivuuden kasvuun; pluralistisena kulttuurien tilana se kannustaa
haastamaan konventionaalisia kasityksiajaluomaan uutta. Toisaalta omaan itsendi syyteensa
k&pertyva nettikulttuuri on vaarassa ruokkia sosiaalista eristédytymistd, sellaista vetaytymista

reaalimaailman haasteista, mihin tietokone den pariin uppoutuvat ihmiset (etupaéssa mie-
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het) ovat erityisen tapuvaisia. Mark Nunes (1995) on sosiologi Jean Baudrillardia seuraten
puhunut nettikulttuuristailluusionatai simulaationa, jonka tarkoituksena on vain kétkea to-

dellisen yhteisollisyyden ja merkitysten katoaminen.

Verkkohybridien kutojat

Nettikulttuurin hajottavien ja eristéytymiseen johtavien tendenssien vastavoimana on
mahdollista néhda sellai set netin kayton muodot, jotka yhdistavét verkon osaksi |agjempia,
"reaalimaailmaan" ulottuvia pyrintdja. Naisten yha merkitt&vampi rooli nettikulttuurin kehi-
tyksessa on keskeinen téhan suuntaan vieva kehitysvoima. Esmerkiks Nancy Kaplanin ja
EvaFarrellin tutkimuksessa (1994) tarkasteltiin 15-18-vuotiaiden nuorten naiskayttgjien
tapaatoimiaverkossa. Merkittavaks eroks nuorten mieskayttgien toimintamalliin hahmot-
tui suhde muuhun sosiadiseen eldmaén: tutkimuksen nuoret naiset nakivét verkon vuoro-
vaikutussuhteet reaalitodel lisuuden sosiaalisen elaman lisaul ottuvuutena, eivét téysin exilli-
send ja omal akisena pakopaikkanaan. Ujo, tai muuten reaalisissa sosiaalisi ssa kuvioissa syr-
jemmadlle jaanyt "norttityttd" voi séhkoisella areenalanopeasti luoda hyvinkin vilkkaan
suhdeverkoston (enemmiston kayttgjista ollessa nuoriamiehid). Kaplanin ja Farrellin tutki-
muksen naisille virtuaalisuhtei den risteéminen ja vuorottelu "todellisen eldman™ tapaamisten
kanssa on luontevaa.

Myos verkossa toimivien naisten muodostamat ryhmaét, kuten "Webgrrls' suosivat
paikallista verkostoitumista ja kasvokkain tapahtuvia kokoontumisia (ks.
http://www.webgrrls.com). R-kirjainta murinan tapaan venyttavét ‘Grrrl’-johdanteiset sivus-
tot pyrkivat myosaktiivisesti erottumaan nettia hallitsevasta miesnékokulmastajasiihen
usein liittyvasta seksismista. "Kokelle vain tehda I nf oseek-haku kayttéen hakusanaa 'girl’ tai
‘woman' jakatso mitaloydéat," Chrystal Kile (Pop Tart -sivuston julkaisija) kirjoittaa. "Cy-
bergirl.com [mitasiis el pida sekoittaa Cybergrrrl:iin] on 'nekkid' — tyttékuva-, gif-saitti tai
jotain.” (Leonard 1998, 111.) Marion Leonardin esittelema"Riot Grrrl" -aakulttuuri yll&pi-
téd verkostomai sta yhtei syyttdan punk-tyyliin koostettujen ja val okopioiden 'fanzine-
julkaisujen valityksella. Niille on tyypillistd, ettel niita ole mistéan julkisesti myynnissa tai

muuten saatavilla: Riot Grrrl -kirjoittajat korostavatkin naisverkostoon liittyvaa luottamusta
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jamahdollisuutta keskustella suljetussa "ystavien piirissa" (emt., 108). Vastaavaavaikoivaa
yhteisyytta voi toteuttaa netissé kaikille avoimia WWW-sivuja paremmin esimerkiks yksi-
tyisilla postilistoillatai moderoiduilla (valvotuilla) keskustelualueilla.

V erkkokulttuurin yhdistyminen ja sekoittuminen reaalimaailman kanssa nakyy keskus-
telujen painopisteen siirtymisessa osin kaikille avoimilta nettifoorumeilta (kuten perintei set
uutisryhmét) jalleen suljetuimmille areenoille. Jaetut reaalimaailman intressit kuten jokin
sairaus tai muu ongelma, sama elamanvaihe, harrastus tai ammatilliset intressit voivat yh-

di stéa téllaista uudempaa nettikulttuuria rakentavia pal veluita. Suorat ja epamuodolliset
henkil 6suhteiden kytkennét luonnehtivat tétakin verkkokulttuurin vaihetta, mutta itse véline
— Internet "omalakisena" aueenaan — on selvasti jaamassa taustalle. Netti seuraa aiempien
viestinnan mullistusten jalanjakiaja muuttuu vahitellen yhalapingkyvammaks osaksi ih-
misten valista arkipéivai sté kanssakaymista. Monille valtamedioiden unohtamille ryhmille
netin tarjoamat mahdollisuudet pienjulkai semiseen, tiedottamiseen tai yhtei sonrakennuk-
seen ovat kuitenkin kdanteentekevia. Erilaiset seksuaaliset vahemmistoryhmét ja lukemat-
tomien marginaalisten aihepiirien harrastgjat ovat |0ytaneet netin avullatoisensa Sellaisten
gjattelijoiden kuin Jean-Francois Lyotardin tai Zygmunt Baumanin kuvaama postmoderni
tilanne, missa merkityksen muodostamiselle el ole endga "yliyhteisollisid" tai universaalgja
kriteerejd, on netissd jo pitkdle toteutunut. Kun siirrytéén sivultatoiselle ja alakul ttuurista
yha uuteen, vaihtuvat merkityksenannon pelisdannét villisti, samoin kuin k&sitys oikeasta ja
véarssta.

Bauman (1992/1997, vii-viii) on painottanut postmodernin kenties tarkeimpana ul ottu-
vuutena sen luonnetta erityisena mielentilanata tapana gatella: postmodernia luonnehtii
kokeilunhalu ja uteliai suus. Kyseenalai staminen, nurin k&antéminen ja kokeilu on sen puit-
teissaitsetarkoituksellista, ilman mitdan valittomia hyotynakokohtia. Toinen teoria, jonka
kautta nettikulttuurin kehityskulkuja voi léhestya, tunnetaan Queer Theoryn (tai pervoteori-
an) nimella. Sen |ahtokohtana on idea, ettaidentiteetilla el ole mitéén todellista"olemusta’,
jokaolisi riippumaton identiteetin esittamisesté jailmaisuista. (Ks. esim. Butler 1990.) Ver-
kon uusyhtei soissa téllaiset gjatukset ovat 10ytaneet kokeilukenttansg; siellé toimivat ihmiset
paits heittéytyvét aikai sempia sukupolviarohkeammin leikittelemaan erilaisiliaidentiteetin
ilmaisuilla, myos palaavat yha uudelleen pohtimaan reaalimaail man sidostensa ja lahtokoh-

tiensaluonnetta. Nain verkko voi osaltaan auttaa tuottamaan moninaista, paikallisesti poh-
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jattuaymmarrysta siitd, mita toiminnan ja kokemuksen mahdollisuuksia nykytilanteeseen
kétkeytyy.
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